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DITORIAL 


Qué tal, amigos. Después de un retraso bastante largo, por el cual pedimos disculpas a to- 
dos ustedes (las fiestas decembrinas no tuvieron nada que ver), llega a sus manos el núme- 
ro 23 de tu revista favorita. Recuerden que a partir de éste número DibujArte es quincena,l 
pero eso no es lo único bueno, ya que desde ahora, los pares (24, 26, 28, etc.) serán a co- 
lor, esto gracias a la aceptación de todos ustedes hacia el Especial de Color número 20. Así 
que, sin mayor preámbulo, pasemos al contenido de ésta editorial esperando que los sueños 
de todos ustedes se cumplan en este año que ya ha comenzado y que nuestra revista parti- 
cipe en la realización de esos sueños. Comenzamos con un superespecial de Manga, con ar- 
tistas que se han integrado de lleno al staff de DibujArte: Fabián Roldán y Esteban, mejor co- 
nocido en el medio como Izumi. Como breve comentario les diré que Fabián y Tozani comen- 
zaron carrera juntos desde hace muchos años y ahora vuelven a trabajar para la misma pu- 
blicación después de un par de años, esperamos que esto sea un buen augurio para inicio 
de año. También continuamos con las Tres R's que está a un paso de su final, pero si creen 
que nos desharemos de Laura Michel, están muy equivocados, ya que está preparando la 
nueva serie de artículos que será de gran ayuda para todos ustedes. Además comenzamos 
con una nueva sección en la que mostraremos breves galerias de lectores y daremos conse- 
jos a todos aquellos que lo soliciten al correo de ¡Revisión de Portafolios!, checa la página 
37 para más información. En el próximo número tendremos al ganador del concurso de crea- 
ción de personaje, Pudimos sacarlo en éste número pero creimos que a los participantes les 
gustaria ver su trabajo impreso a color. 


Disfruten de éste número como del año que empieza y todos los venideros. El equipo creativo de 
DibujArte les desea lo mejor y esperamos que sus esfuerzos se vean recompensados. 


Carlos Carbajal Cuevas 
dibujarte2003@yahoo.com.mx 
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ESTILO JAPONES 
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EL DIBUJO ESTILO JAPONÉS, O MANGA, COMO COMÚN- 
MENTE SE LE CONOCE, ES UN ESTILO QUE EN LOS ÚLTI- 
MOS AÑOS HA TOMADO GRAN AUGE Y ACUMULADO 


PARTIDARIOS POR TODO EL MUNDO; TANTO, QUE MU- HAY MUCHA CONTROVERSIA CON 
CHOS ARTISTAS PROFESIONALES EUROPEOS, AMERICA- RESPECTO A LA PALABRA MANGA 
NOS Y ASIÁTICOS ESTÁN INFLUENCIADOS O, INCLUSO, Y QUÉ SIGNIFICA REALMENTE. NO- 
EMULAN EL LIGERO Y ARTÍSTICO TRAZO NIPON. SOTROS NO ENTRAREMOS EN PO- 
À LÉMICA PORQUESERIA PERDERUN 

PAR DE PÁGINAS EN ELLO, BASTA 

CON ENTENDER QUE CUANDO ES= 


CRIBIMOS MANGA NOS REFERIMOS 
ALYA ENORMEMENTE CONOCIDO 
ESTILO JAPONÉS. 


MUCHOS ARTISTAS 
PRINCIPIANTES E INCLU- 
SO PROFESIONALES 
CREEN QUE ¡DIBUJAR ES- 
TILO MANGA! ES SIM- 
PLEMENTE DIBUJAR LOS 
OJOS GRANDOTES, LOS 
CABELLOS EN PUNTAS Y 
LAS PROPORCIONES DE= 
FORMADAS, PERO SI ASÍ 
FUERA, LOS SIMPSONS® 
SERÍAN UN PERFECTO 
DIBUJO MANGA. 


NO, DIBUJAR CON 
ESTILO 

NECESITA UN ES- 
TUDIO, UN PROCE- 


pe LOES, Y AQUÍ VA- 
s ae MOS A DEMOS- 
| \ TRARLO. 


Y Y — y 

Y 

PAPTAC 
ADAPTA 
PUEDEN SACARSE MOVIMIENTOS TAMBIÉN DE FOTOGRAFÍAS, PERO 


HACIENDO LOS CAMBIOS ADECUADOS PARA QUE SE VEAN REALMEN— DZ 
TE AL ESTILO MANGA. _. OBSERVA EL PROCESO: 


TA DEQUELAFOTO SACAMOS LA ESTRUCTURA 
E CUERPO COMPLETO, — Y CARACTERÍSTICAS DE LA 
LO MENOS QUE SE POSE, ¡DEJALLAMOS ALT 
GUNOS RASGOS COMO LA 
UBICACIÓN DE OJOS, NA- 
RIZ Y BOCA, ASICOMOLA ADAPTAMOS ESTA ESTRUC- 
LÍNEA DEL CABELLO Y EL TURA A LA ESTRUCTURA 
MOVIMIENTO DE PIERNAS MANGA (ESTA LA DETALLA- 
Y SENOS. MOS MÁS ADELANTE), O SEA, 
ALARGAMOS Y ADELGAZA- 
MOS LAS PIERNAS Y LOS 4 
BRAZOS, REDUCIMOS UN PO- 
CO EL TORSO Y CAMBIAMOS 
LA EXPRESIÓN DEL ROSTRO.. 


LOS GLÚTEOS. PUEDES MARCAR UN PO 


NUDILLOS Y LOS — — 


EL CHICO PROMEDIO MANGA TAMBIÉN ES 

DELGADO (A MENOS DE QUE TU PERSONAJE SEA 

UN LUCHADOR ULTRAFORNIDO QUE GOLPEA A 

TODOS ANTES DE PREGUNTAR). DEBE SER So- 

LIDO, CON LOS MÚSCULOS MARCADOS Y FIR- 

MES Y CON LA PELVIS REGULARMENTE ECHADA HACIA DELANTE (ESO ES MUY DE 
HOMBRES). NO OLVIDES HACER UNAS PIERNAS MUSCULOSAS Y SÓLIDAS, CASI TO— 
DOS LOS MÚSCULOS VISIBLES SE MARCAN AUNQUE SEA POCO EN EL HOMBRE. 


TIP 


LAS PROPORCIONES DEL 
MANGA NO DIFIEREN MUCHO 
DELAS DE OTROS ESTILOS; 
RECUERDA QUE LA FIGURA 
MUY ESBELTA Y LA LINEA, - 
MUY DELGADA, ADEMÁS QUE | 
LAS PIERNAS SON LIGERA= 


OBSERVA QUE TANTO 
EL HOMBRE COMO LA MU- 
IER GUARDAN LA PROPOR- 
CIÓN DE 7 H, CABEZAS 


ESTÁ A LA MISMA ALTURA 
QUE LA DE ÉL, LO QUE HACE 
QUE, EN PROPORCIÓN, LAS 


~~ PIERNAS DE ELLA SEAN MAS 
LARGAS. 


SI LAS MANOS CAEN A LOS 
LADOS DEL LAMA 


š ere EN- 
„ 
CORVADA POR EL P 
os, EL CABELLO: 

as * 
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EN LOS NIÑOS LA ACTITUD ES SIEMPRE MUY IMPORTANTE. PUEDEN HACER UNA CANTIDAD 
DE GESTOS IMPRESIONANTE Y SU CUERPO PEQUEÑO LES DA CIERTA RESTRICCIÓN EN LA ( ) 
A, 


MOVILIDAD QUE LOS HACE VER MUY GRACIOSOS. ES DE LOS NIÑOS DE DONDE SE SACA 
TODA LA CANTIDAD DE CLICHÉS QUE TIENE EL MANGA, Y CUANDO SE DIBUJA UN PERSONAJE où 
EN SD (SUPER DEFORMED) O EN CHIBI ( | SE LE DA ACTITUDES DE NINO. A 


DEPENDIENDO DE LA EDAD PUEDE CAMBIAR LA ESTRUCTURA 
DE UN NIÑO, PERO POR LO REGULAR SON REGORDETES, 
AUNQUE LAS NIÑAS SE DIBUJAN REGULARMENTE DELGADAS, 
EL TORSO ES HASTA CIERTO PUNTO ROBUSTO, YA QUE NO HA 
SUFRIDO LOS CAMBIOS PROPIOS DE SU SEXO,» 


LAS PROPORCIONES DEL ROSTRO DE UN NIÑO SON MÁS RECORTADAS. AL TENER LOS 
OJOS MÁS GRANDES, OCUPAN GRAN PARTE DEL ROSTRO Y EL ESPACIO ENTRE OJOS- 
NARIZ-BOCA ES MUY PEQUEÑO. SUS MANOS SON REGORDETAS Y SIN MARCAR MU= 
CHO LOS HUESOS. LA PARTE SUPERIOR DE LOS OJOS ESTÁ APROXIMADAMENTE A LA 
MITAD DEL CRÁNEO Y SU ESTRUCTURA 
ÓSEA ES PEFECTA, SIN DEFORMACIONES. 


MÚSCULOS 


orbicular de los ojos ir 
? 
masetero 


EN EL MANGA, COMO EN EL ESTILO AMERICANO, DEBES TENER శో 

CONOCIMIENTO DE LA ANATOMIA MUSCULAR MUY BUENO, POR ESO 

(TE DAMOS ESTA HOJA DE ESTUDIO PARA QUE VEAS LOS MÚSCULOS $ Er 

MAS T Y PUEDAS DEFORMARLOS ADECUADAMENTE, UNA 

VEZ QUE LOS CONOZCAS. ESTAS PROPORCIONES SON REALES. SE S>. 

Tc. a 
Boat 
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FABIÁN | ROLDÁN” 


AQUI SE PUEDE VER PERFECTAMENTE COMO EL ESCORZO ES MARCADO POR 


LA PERSPECTIVA (EN ESTE CASO CONTRAPICADA O A OJO DE GUSANO). 


(CON UNOS CAMBIOS CLAVES ESTE PERSONAJE PASA DE SER UN HUMILDE 
VIEJO A 5 


“ARTE SECUENCIAL Z సుమం. 
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LA PALABRA PARA DEFINIR EL ARTE SECUENCIAL EN MANGA ES: DINÁMICO. 


TODO EL TIEMPO, INCLUSO EN LAS ESCENAS ROMÁNTICAS O DE TENSIÓN, HAY MOVIMIENTO 
EN LOS CUADROS, DEBE PERCIBIRSE EL PASO DEL TIEMPO Y LOS DETALLES MÁS ÍNFIMOS, 
DEBE NOTARSE LA TENSIÓN Y LA VELOCIDAD DE LOS GOLPES, PERO SIEMPRE MANTENIENDO 
LA LÍNEA PULCRA, LOS TRAZOS PERFECTAMENTE CALCULADOS, CADA LÍNEA EN SU LUGAR; EL. 
TRAZO EN MANGA ES TAN DELGADO, TAN SUTIL QUE UN ERROR PUEDE PERCIBIRSE FACIL~ 
MENTE Y HAY QUE SABER USAR ESO A NUESTRO FAVOR. 


COMO TODOS LOS CÓMICS, EL MANGA DEBE TENER UN ORDEN AL MOMENTO DE DIBUJAR 
LOS PÁNELES Y LA ACCIÓN. ORIGINALMENTE EL ARTE SECUENCIAL JAPONÉS SE LEE DE DE 
RECHA A IZQUIERDA, PERO SI NO ESTAS EN JAPÓN O EN ORIENTE, DEBES DIBUJARLO DE MA~ 
NERA OCCIDENTAL. 


LA GENTE SUELE LEER SIEMPRE DE IZQUIERDA A DERECHA Y DE ARRI~ 
BA HACIA ABAJO, POR LO QUE TUS CUADROS DEBEN SEGUIR EL FLUJO 
DE ESTOS MOVIMIENTOS. PARA QUE ENTIENDAS ESTO MEJOR, SIGUE 


LA SECUENCIA! ~~ 


1. LA VISTA DEL 
LECTOR ENTRA POR 
LA IZQUIERDA y 2. AL LLEGAR AL 
VA INMEDIATAMENTE TOPE DE PAGINA 
ALAS IMÁGENES, LO EL LECTOR, POR 
QUE IMPACTA DE PRI COSTUMBRE DIRI” 
MERA IMPRESIÓN AL LECTOR ES EL bi- GE SU VISTA HACIA 
BUJO, PERO LO QUE LA GENTE SIGUE AL LA IZQUIERDA 
MOMENTO DE LEER SON LOS DIÁLOGOS, NUEVAMENTE. 
45! QUE SI À VECES LA SECUENCIA NOS 
FALLA, PODEMOS HACER USO DE LOS 
GLOBOS PARA QUE EL LECTOR NO PIER- 
DA EL RUMBO DE ACCIONES. EL LECTOR 
RECORRERÁ CON SU VISTA HACIA LA 
DERECHA EL PRIMER PANEL. 
4. LA FORMA DE 
ESTE PANEL, ASÍ 
3. AL RECONOCER QUE LA IMAGEN COMO LA DIREC= 


DEL LADO IZQUIERDO ES LA IMAGEN CIÓN DE LA ACCIÓN 


DEL PRIMER CUADRO, SALTARÁ DE LO LLEVA HASTA EL 

INMEDIATO AL PUNTO 3, QUE ULTIMO PANEL. 

DONDE CONTINÚA LA ACCIÓN Y, SI 

NO HAY NINGÚN GLOBO QUE LO 

DISTRAIGA, RECORRERÁ NUEVA= 

MENTE HACIA LA DERECHA TODO EL 

PANEL. 
5. EL MOMENTO EN EL QUE EL 6. Lavis- 
GOLPE SE ASESTA ES EL CLIMAX DE TADEL 
LA PÁGINA; DESPUÉS, EL TRAYECTO LECTOR 
DELA ESPADA LLEVA AL LECTOR SALEPOR 
HACIA EL FINAL DE LA PÁGINA. ABAJO ALA DERECHA Y 


CONTINUARÁ HACIA LA SI= 
GUIENTE PÁGINA. 
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PUDIERA PARECER QUE CADA CUADRO ESTÁ PUESTO A 
LA BUENA DE DIOS, PERO SI LOS ANALIZAMOS TE DA- 
RAS CUENTA DE QUE CADA ACCIÓN LLEVA UNA DIREC- 
CIÓN Y EL PANEL SE MODIFICA PARA ENFATIZAR ESA 
ACCIÓN. 


SIGUE CON LAS FLECHAS GRUESAS LA LÍNEA DINÁMICA 

DE LA ACCIÓN Y CON LAS FLECHAS DELGADAS, LA FOR- 
MA EN LA QUE EL CUADRO SE DEFORMA PARA APOYAR 
LA ACCIÓN. 


ETERMINADO © `= 5) ముం 


AQUI TE MOSTRAMOS EL PRO— 

CESO PARA TERMINAR LA PÁGI= 

= NA DE MANGA. ESTE PROCESO 

+ TEE EN LO VEREMOS CON DETENIMIEN= 

RE Ye TO EN FUTURAS EDICIONES. 
A 


| AS ES, 


DESPUES DE ENTINTAR LA PÁGI= 
NA, SE ESCANEA, SE COLOCAN 
PANTALLAS DIGITALES CON LU= 
CES, SOMBRAS Y BRILLOS Y AL 
FINAL SE COLOCAN LOS GLO- 
BOS, TEXTOS Y ONOMATOPEYAS 
POR COMPUTADORA. 


LA PÁGINA FINAL DEBE ENTREGARSE POR LO ME= 
Nos A 300 DPI DE RESOLUCIÓN (LO RECOMENDA- 
DO ES QUE ESTÉN A 600 DPI) PARA SU IMPRESIÓN. 


= PAN 


Er uso DE PANTALLAS O TRAMAS DE 
PUNTOS ES UNO DE LOS ELEMENTOS 
MÁS IMPORTANTES EN EL MANGA, CASI 
TODOS LOS MANGAKA LAS UTILIZAN: 
PARA RESALTAR SU DIBUJO, DANDO 
VOLUMEN CON SOMBRAS Y ALGUNOS 
EFECTOS Y TEXTURAS. 


HYPERLINK 
“HTTP://WWW.DELETER.COM™ HTTP://WWW.DELETER.COM (IDIOMA INGLÉS /JAPONES) 
HYPERLINK 
"HTTP://WWW. ICINC.CO. JP" HTTP://WWW.ICINC.CO.JP (IDIOMA JAPONÉS) 
HYPERLINK 


"HTTP /WWW.KINUKUMIYA.COM" HTTP://WWW. KINUKUMIYA.COM (IDIOMA INGLES) 
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EXISTEN TRES TIPOS 
DE PANTALLAS: 


LAS PANTALLAS DE CORTE, ESTAS SOLO 
SE PUEDEN CORTAR, NO SIRVEN PARA SER 
RASPADAS NI PARA HACER EFECTOS, SÓLO 
NOS DAN MEDIOS TONOS SÓLIDOS. 

LA MARCA QUE SE PUEDE CONSEGUIR EN 
MÉXICO ES LA FORMATT. 


LAS PANTALLAS DE TALLADO. ÉSTAS SE PUEDEN 


CORTAR Y SOBRE ELLAS TALLAR O BORRAR PARA 
LOGRAR EFECTOS MUY INTERESANTES (COMO u 
BES). LA MARCA QUE SE CONSIGUE EN MÉXICO ES LA 
GEOEX. 


LAS TRANSFERIBLES. ÉSTAS SE COLOCAN SOBRE 
TU DIBUJO Y SE RAYAN, AL DESPRENDERLA, TO= 
DO LO QUE HAYAS RAYADO SE QUEDARÁ SOBRE 
TU DIBUJO. UNA DE LAS MARCAS MÁS CONOCI= 
DAS ES LA DELETER. 
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PARA CORTAR LAS PANTALLAS SE PUEDEN UTILIZAR VARIOS TIPOS DE NA- 
VAJAS, QUE VAN DESDE LOS CLÁSICOS CUTTERS HASTA LOS X-ACTO (l- 
DELO COMO (NAVAJA EXACTO); INCLUSO, ALGUNOS LLEGAN A USAR NA= 
VAJAS DE BISTURÍ, PERO NO ES LO MÁS RECOMENDADO. 


OTROS MATERIALES QUE SIRVEN PA= 
RA LA APLICACIÓN DE PANTALLAS 
SON EL RUBTONE, STYLUS, SCREEN= 
TOOL Y VANISHER QUE SIRVEN PARA 
PEGAR BIEN LAS PANTALLAS Y DAR 
EFECTOS, PERO PUEDEN SUSTITUIRSE 
SIN PROBLEMA POR UTENSILIOS CO- 
MO ESFUMINOS, GOMAS Y TIJERAS. 


EL CUTTER SIEMPRE DEBE 
USARSE COMPLETAMENTE 
VERTICAL AL PAPEL PARA 
CORTAR LAS PANTALLAS (A), 
NO LO INCLINES PORQUE ES 
MÁS DIFÍCIL CALCULAR LA 
PRESIÓN Y SEGUIR LAS LÍNEAS 
DEL DIBUJO. 


TIP 


RECUERDA QUE EL USO DE NAVA= 
JAS ES MUY DELICADO, SI ERES 
MENOR DE EDAD CONSULTA CON 
UN ADULTO SOBRE EL USO ADE- 
CUADO DE OBJETOS PUNZOCOR= 
TANTES, Y NUNCA OLVIDES QUE 
UN CUTTER ESTA MUCHO MÁS AFI- 


LADO QUE UN CUCHILLO. 


š 
3 
š 
= 
| 
a 
š 

+ 
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= PANTALLAS S la 


UNA VEZ QUE TERMI- ASI DEBE QUEDAR EL CABELLO DESPUÉS DE 
NES DE CORTAR EL CORTAR Y QUITAR TODOS LOS SOBRANTES, 
BORDE DESPRENDE CUIDA QUE NO QUEDEN ESPACIOS BLANCOS 
LOS SOBRANTES, PE= PORQUE PUEDEN SER DIFÍCILES DE CORREGIR. 
RO TEN CUIDADO DE 

NO ARRANCAR LO 

QUE ESTÁ ¡ADENTRO! 


DEL DIBUJO, O SEA, 


RENCIA CORTA SEC- 
CIÓN POR SECCIÓN, 
NO TRATES DE COR- 
TAR TODO DE UN JA- 
LÓN PORQUE PUEDE 
COMPLICARSE A LA 
HORA DE QUITAR LOS 
SOBRANTES. 


5. YA QUE TENGAS 
TU CORTE LISTO, 
COLOCA UNA HOJA 
LIMPIA SOBRE TU 
DIBUJO Y CON LA 
PARTE DE ATRÁS DE 
TU CUTTER (O CON 
>... UÑA DE TU DEDO, 5 
ICON UN ESFUMI= 
NO) TALLA TU bi- 
BUJO PARA QUE LA 


— nm అను me AN | 
DESPRENDA. : 


ຈ 6. USA DIFERENTES TIPOS DE PANTALLAS 
PARA CADA PARTE DE TU DIBUJO: TONOS MÁS 
CLAROS PARA LA PIEL, DEGRADADAS PARA 
LA ROPA, ETC. ADEMÁS, PUEDES APLICAR 
EFECTOS DE DEGRADADO RASPANDO CON EL 


CUTTER O BORRANDO CON UNA GOMA DURA. 
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PARA COLOCAR LAS SOMBRAS EN LA PIEL, DEBES UBICAR TU FUEN- 
TE Y TIPO DE LUZ, ASÍ COMO LA INTENSIDAD, Y HAY QUE APRENDER 
A DIFERENCIAR ENTRE LA LUZ NORMAL Y LA ARTIFICIAL. LAS PAN- 
TALLAS QUE SE USAN EN LA PIEL SON POR LO REGULAR CLARAS, 
AUNLCUANDO SE COLOQUE UNA BASE PREVIA SIMULANDO PIEL MO- 
RENA, SI COLOCAS UNA PANTALLA MUY OSCURA PUEDE DARLE UNA 
APARIENCIA RARA ATU DIBUJO. 


EN 


PARA LA COLOCACIÓN DE LA 
SOMBRA, DEBES SEGUIR LOS PA- 


ÉSTA ES UNA LUZ NATU- 

RAL, POCO DESPUÉS DE SOS DE LAS PÁGINAS ANTERIORES, 
MEDIODÍA, PUEDES DARTE PUEDES USAR LA PANTALLA DEL 
CUENTA PORQUE LA LUZ MISMO TONO U OTRA DE UN TONO 
VIENE DE ARRIBA Y LIGE- LIGERAMENTE MÁS OSCURO. 
RAMENTE CARGADA A LA 

DERECHA. 


ESTA ES UNA LUZ DE, 


4 „ ATARDECER: MÁS PE 
ÉSTA ES UNA LUZ ARTIFI= [పనే r * SADA, CON CIERTOS ` 
CIAL, DENTRO DE UNA Go Sir... BRILLOS Y REBOTES ` 
: DE LUZ, CHECA QUE 


CASA; NOTA COMO LA 3 EN 
LUZ ARTIFICIAL PRODUCE ` à - E AQUÍ HAY DOS TONOS 
SOMBRAS MÁS LIGERAS, Š DE SOMBRA, ESTO SE 
NO TAN PESADAS. 


HACE COLOCANDO 
UNA PANTALLA SOBRE 
OTRA. 
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USA TU IMAGINACION PARA 
MBINAR EL USO DE PANTA” 


REGULARMENTE EL MOARE ES CONSIDERA- 
DO UN DEFECTO DE IMPRESIÓN, Y ES QUE A 
VECES LA COLOCACIÓN DE LAS PANTALLAS 
HACE QUE LOS PUNTOS FORMEN UN TRAMA= 
DO CHISTOSO AL MOMENTO DE ESCANEAR. 
PERO ESTOS SON ERRORES NO PLANEADOS, 
A DIFERENCIA DEL MOARÉ QUE EL ARTISTA 
HACE A PROPÓSITO. 


UNO DE LOS EFECTOS CON PANTALLAS 
MÁS USADOS Es EL MOARÉ QUE SE o- 
TIENE SOBREPONIENDO UNA PANTALLA DE 
MEDIOTONO SOBRE OTRA YA COLOCADA 
Y GIRÁNDOLA HASTA DAR EL VOLUMEN 
DESEADO. DEPENDIENDO DE CUÁNTO GI- 
RES LA PANTALLA SOBREPUESTA SERÁ EL 
EFECTO DE MOARÉ QUE OBTENGAS. 


EXPERIMENTA MUCHO CON ESTA TÉCNICA 
Y TENDRÁS UN CONTROL TOTAL SOBRE LA 
COLOCACIÓN DE PANTALLAS. 


Tallado 6 raspado 
de pantallas 


LAS PANTALLAS DE TALLADO SON REGULAR- 
MENTE MÁS DIFÍCILES DE CONSEGUIR EN MEXI~ 
Y LLEGAN A VARIAR MUCHO DE PRECIO 

$50). 


EL TALLADO CONSISTE EN RASPAR LA PANTALLA 
eg em ho 
PUEDES HACER DEGRADADOS, DAR 
VOLAY ane ES BASTANTE COMÚN QUE LAS 
NUBES SEAN REALIZADAS CON ESTA TÉCNICA. 
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SI AL CORTAR LA PANTALLA TE “METES” HACIA EL DIBUJO Y 
TE QUEDA UN ESPACIO BLANCO CERCA DE LA LÍNEA, PUEDES 
RELLENAR ESE ESPACIO CON UN ESTILÓGRAFO DESECHABLE 


SEMEJANDO QUE ES PARTE DEL ENTINTADO. ESTE TIP SÓLO 
PUEDES USARLO EN ERRORES MUY PEQUEÑOS. 


RECUERDA QUE CON EL 
MOARÉ PUEDES OBTE- 
NER TEXTURAS Y TRA- 
MADOS ORIGINALES PA= 
RA LA ROPA O LOS ESCE= 
NARIOS DE TU DIBUJO. 


CUANDO CORTES SECCIONES MUY 
PEQUEÑAS Y VEAS QUE SE DES— 
PRENDEN, CORTA UNA PARTE 
TRANSPARENTE DE LA PANTALLA Y 
COLOCALA SOBRE ESA SECCIÓN, NO 
SE NOTARA NI A SIMPLE VISTA. 
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LAS PANTALLAS ADHESIVAS NO SON EL 
ÚNICO MEDIO DE DAR VOLUMEN Y MEDIO- 
TONO, TAMBIÉN PUEDES USAR PROGRAMAS 
DIGITALES COMO EL PHOTOSHOP Y SIMULAR 
LOS PUNTOS PARA QUE DÉ UN EFECTO MAN= 


TRAMAS DIGITALES) ess 


PARA LOGRAR EL EFECTO DE PANTALLA DE PUNTOS, RELLENA LA 
SECCIÓN CON UN TONO BASE DE GRIS, EN UN LAYER INDEPENDIENTE, 
LUEGO APLICA EL FILTRO: 


FILTER>PIXELOTE>COLOR HALFTONE 


TE APARECERÁ UNA NUEVA VENTANA CON VARIAS CASI= 
LLAS CON NÚMEROS. LA CASILLA SUPERIOR (A) TE IN- 
DICA EL TAMAÑO DE LOS PUNTOS DE TU TONO Y LA 
SIGUIENTE (B) TE INDICA LA ANGULACIÓN DE LAS 
LÍNEAS DE PUNTOS; EN LA PRIMERA CASILLA PUE- 
DES PONER EL NÚMERO QUE QUIERAS (HASTA UN 
MÍNIMO DE 4) Y EN EL RESTO DE 
LA CASILLA DEBES PONER EL 
VALOR 45 EN TODAS ELLAS, LUE= 
GO DALE OK Y LA PARTE QUE ESTA- 
BA EN TONO GRIS, SE CONVERTIRÁ EN 
UNA ZONA DE PUNTOS. 


Color Halftone 


TAMBIÉN PUEDES DARLE DEGRADADOS 
AL MEDIOTONO ANTES DE APLICAR EL 
FILTRO. USA LA HERRAMIENTA GRA- 
DIENT DE LA PALETA DE HERRAMIENTAS: 


USANDO EL MOUSE DA CLIC 
DONDE QUIERAS QUE EMPIE= 
CE TU DEGRADADO, ARRAS- YA TIENES UNA 
TRA Y SUÉLTALO DONDE Y A TIENES TU DE- TRAMA DEGRA~ 
QUIERAS QUE TERMINE. 


Click 


DADA DE PUNTOS. 


ROLDÁN — 


VEZ FUE EL FILTRO: 


PARA LA TEXTURA DEL BRAZO DEFORME TAM= 
BIÉN APLICAMOS UN FILTRO, SÓLO QUE ESTA 


FILTER> PIXELOTE> MEZZOTINT 


TE APARECERÁ UNA VENTANA CON 
UNA CASILLA DE SELECCIÓN DONDE 
SE MUESTRA EL EFECTO FINE DOTS, 
CAMBIA EL EFECTO POR GRAINY 

DOTS Y CONSEGUIRAS LA TEXTURA. 


PARA HACER LAS SOMBRAS EN LA 
TEXTURA, CREA UNA CAPA NUEVA SO- NO OLVIDES QUE LA PRÁCTICA ES 
BRE LA TEXTURA BASE, PINTA LA ESENCIAL, EXPERIMENTA Y, SOBRE 


SOMBRA CON MEDIOTONO Y APLÍCALE 


EL FILTRO. 


TODO, DIVIÉRTETE CREANDO. 
¡HASTA LA PRÓXIMA! 


INTRODUCCIÓN 


¿MEREZCO SER LLAMADO 


JUNTAS QUE SE HACEN 


N 

MOS LLAMAR jRE 
RABAJ 

DEN TIF 

PARA TOD 


QUE E 
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SALVADOR GAITÁN NOS MANDA VARIOS DE SUS TRABAJOS PARA QUE LE DEMOS ALGU- 
NOS TIPS Y LE HAGAMOS NOTAR SUS ERRORES, ESPERAMOS QUE EL CONSEJO LE SIR- 
VA TAMBIÉN AL RESTO DE USTEDES. 


¡¡¡HOLA!!! ME GUSTARÍA MUCHO QUE ME RESPONDIERAN EL MAIL Y ME DIJERAN SI SOY 
DIGNO DE SER LLAMADO DIBUJANTE, LES MANDO UNOS DE MIS DIBUJOS PARA QUE LOS 
CRITIQUEN Y ME DIGAN LO QUE PIENSAN ACERCA DE ELLOS, LOS PERSONAJES SON DE 
MI CREACIÓN, ASÍ QUE CUALQUIER PARECIDO CON PERSONAJES CONOCIDOS ES PURA 
COINCIDENCIA, MI MAIL ES BLINKSEK@HOTMAIL.COM ESPERO RESPONDAN. 


EL PROBLEMA MÁS NOTORIO EN TU DIBUJO ES LA CABEZA, 
QUE ESTÁ UN POCO GRANDE A PROPORCIÓN DEL CUERPO Y 


EN LA QUE TE FALLA UN POCO LA PERSPECTIVA. ES REGU- 
LAR QUE ESTO SUCEDA YA QUE CUANDO HACEMOS LA ES- E 


TRUCTURA DE LA CABEZA, MUCHAS VECES NO TOMAMOS 
EN CUENTA LA PERSPECTIVA, EL CUERPO ESTÁ BASTAN- 
TE BIEN TRABAJADO, DE HECHO ES RARO VER A AL- 
GUIEN QUE TIENE UN BUEN MANEJO DE CUERPO Y 
PRESENTA FALLOS EN LA CABEZA, POR LO GENERAL 
SUCEDE AL REVÉS. SÓLO TEN CUIDADO CON LAS 
MANOS, NO LAS DIBUJES TAN AL AVENTON POR- // 
QUE DESCUIDAS LA ESTRUCTURA, ASÍ COMO. (| 
cs LA ESTRUCTURA DEL CUERPO DEBES 

CUIDAR LA DE LAS MANOS QUE DEBEN DE TENER 

UN MOVIMIENTO Y NO ESTAR SIMPLEMENTE COMO 

UN REQUISITO. TAMBIÉN PRACTICA HACIENDO MAS: 
DIBUJOS DE CUERPO COMPLETO, LOS PIES SON UN 
BUEN OBJETO DE ESTUDIO. À LA DERECHA DE TU 
TRABAJO PUEDES VER LAS CORRECCIONES MÁS IM- 
PORTANTES QUE HICIMOS EN TU TRABAJO, 


ATTE. TOZANI. 


© Carlos Peñaflores 


PRIMERO QUE NADA QUEREMOS DAR UN RECONOCIMIENTO A CARLOS PEÑA- 
FLORES PORQUE, COMO PODRÁN VER EN SU TRABAJO, SU NIVEL DE DIBUJO YA 
ES MUY BUENO. Y QUEREMOS AGRADECERLE POR SER UN CLARO EJEMPLO DE 
QUE EL ESFUERZO QUE HACEMOS EN ESTA REVISTA NO ES EN VANO. PUBLICA- 
MOS AQUÍ SU MENSAJE: 


¡HOLA, AMIGOS DE DIBUJARTE!, ME DIO MUCHO GUSTO QUE PUBLICARAN MI 
DIBUJO DE SPIDERMAN EN SU NÚMERO 17, GRACIAS A USTEDES ESTOY HACIEN- 
DO AMIGOS POR VÍA ELECTRÓNICA Y COMPARTIENDO ALGUNAS IDEAS Y DIBU- 
JOS, LAS CLASES DE PLIEGUES EN LA ROPA Y SOBRE LOS GLOBITOS DE TEXTO 
SON ¡GENIALES! ESPERO QUE SIGAN DANDO CONSEJOS PARA UTILIZAR EL 
PHOTOSHOR YA QUE ESTOY PRACTICANDO MUCHO EN ÉL, OJALÁ PUEDAN DAR 
UNA CLASE MÁS DETALLADA SOBRE LOS "LAYERS" U "OBJETOS". PARA MOS- 
TRALES MIS PROGRESOS LES ENVÍO UNOS BOSQUEJOS QUE HICE ÚLTIMAMENTE 
EN LA OFICINA, ESTOY EMPEÑADO EN PRACTICAR Y MEJORAR HASTA LLEGAR A 
SER UN PROFESIONAL. 


POR SI A ALGUIEN DESE COMPARTIR IDEAS Y DIBUJOS, LES DOY MI 
E-MAIL: © SALIVAVERDE@YAHOO.COM.MX 


RECUERDA QUE CUANDO REALICES LA ESTRUCTURA DE TU 
ROSTRO, LAS LÍNEAS DE LOS OJOS, LA NARIZ, LA BOCA Y 
LA LINEA MEDIA DEBEN SEGUIR LA CURVATURA NATURAL 


DEL CÍRCULO BASE, YA QUE DE OTRA MANERA LOS ELE~ 
MENTOS DEL ROSTRO SE VERÁN PLANOS, Y LE QUITARÁN 
REALISMO Y CALIDAD A TU TRABAJO. 


ola, otra vez. ¿Cómo estuvo el ejercicio del número anterior 

(#12)? Como recordarán, lo que teníamos que hacer era re- 

crear el estilo de hablar de un par de personajes (ajenos) en 
distintas situaciones. La revisión de este ejercicio es bastante sencilla: 
basta con observar si nuestros dos personajes elegidos se han expre- 
sado de forma lo suficientemente distinta. 
1. ¿Quién pediría qué en un restaurante de comida italiana? Si nues- 
tro personaje fuera, por ejemplo, Superman, seguramente se atragan- 
taría de pasta con albóndigas, y sería muy cortés con los meseros 
(aunque es muy probable que no dejara propina, por salir volando). 
2. ¿Cómo quitarnos a la gente de encima si queremos ir al baño? Hay 
varias formas. El señor Spock tal vez llevaría la conversación a cues- 
tiones triviales (y lógicas) y después dejaría inconsciente al inoportu- 
no amigo con un toquecito vulcano. 
3. ¿Cómo representar las relaciones de una madre con su hijo en lo 
que se ha escrito en una tarjeta? No me quiero imaginar lo que Ana- 
kin Skywalker le enviaría a la suya (si tuviera). Seguramente sería un 
poema de lo más cursi en una tarjeta llena de florecitas. 
4, ¿Qué clase de excusa usaría alguien para terminar a su pareja? 
Spawn (que así como lo ven no es ningún tipo duro) haría, lo más 
probable, un drama de la situación con montones de lágrimas y le di- 
ría que lo suyo es imposible y está condenado a to- 
das las profundidades del infierno. 
5, ¿Y para quitarse de encima a un vendedor telefé- 
nico de tarjetas de crédito? El Hombre Araña, que 
siempre ha tenido tan buen sentido del humor y a 
quien le gusta hacer chistes de lo bueno y lo malo 
que le pasa, tal vez diría que no, gracias, que no tie- 
ne ni donde caerse muerto, mucho menos necesi- 
dad de crédito, y que de todas maneras se la pasa 
intentando no caerse. 
Y bien, ¿cómo les fue? Revisen cuidadosamente lo 
que escribieron en los dos personajes del ejercicio, 
Si lo que ambos personajes dicen en la misma si- 
tuación (restaurante, ir al baño, etc.) es lo suficien- 
temente diferente, muy bien. Si además está muy 
de acuerdo con la personalidad de quienes haya- 
mos elegido, mucho mejor: Pero... si nuestras frases 
suenan igual o muy parecidas, cuidado; tenemos 
problemas. 


Los dialectos, los | 
idiolectos y los personajes 
Parte dos 


Ya estuvo bueno de hablar de teleno- 
velas, pero en el caso del uso de regis] 
tro y dialectos hay más ejemplos ma- 
los que buenos. En la mayoría de las 
telenovelas el registro está tan mal 
usado que da la impresión de que ca- 
da uno de los personajes fuera la mis- 
ma persona. 
Pero el mal no sólo atañe a las teleno- 
velas. En películas, en libros.. a veces 
sucede. En la serie de relatos 
enlazados “Compro, luego 
existo”, de Guadalupe Loaeza 
(sin duda uno de los mejores libros de terror que me ha tocado leer), 
la autora nos presenta a un grupo de gente de clase alta, si bien con 
diferentes tipos de educación y perspectivas de la vida, y cada uno de 
ellos habla según su forma de ser con un registro muy bueno. Pero en 
la continuación de estos relatos, Debo, luego sufro", pareciera que a 
Loaeza se la ha olvidado quienes eran sus personajes. Así pues, vemos 
que una señora que no ha ido a la escuela y que en el libro anterior 
hablaba, por decirlo de alguna manera, "ranchero". de pronto redacta 
una carta para su ex marido llena de recursos poéticošy.co0 monto- 
nes de citas de autores famosos. Y que las señoras, cabeza del 
libro anterior de pronto se han hecho filösofas. Oe > 
Tengan cuidado de que esto no les suceda; los pér 
gistro malo o inadecuado se vuelven tiesos, acantó) 
bles, y un mal personaje podria, muy sencillo, dafle ఆ (1 
buena historia. 
La solución de este problema es un poco más compli 
los otros que hemos estado viendo, ya que requiere 
de educación mental. Consiste, nuevamente, én ఆ 
pero esta vez se trata de detalles lingüísticos. ¿Có 
en una reunión con sus amigas? ¿Y un niño de jai 
co? ¿Cuáles son las palabras que usan en det 
cuestión de fijaros. Y, a laf 
personajes, pe a/for 
tos e diolectos. “SF 
ja 
Ejercicio # 13 qq no 
cio): Podemos construirte. 
No se asusten si hemps\empezado con los ejercicios. || 
demasiado pronto, pues ésto, más qué un ejercicio, 
es una práctica a la Qdé me gustaria que nos 
acostumbráramos. 
Saquen sus tarjetas para fichas bibliógráficas. Piensen 
en un personaje de una historid SÚXA, esta vez, y 
escriban su nombre (el del pí claro está) em 
la parte más visible. El resto me jeta servirá para 
describir el lenguaje particular ¢ Y personaje. ` | 


(Nota: en lo personal, siendo unavamante de los de- 


www.dreamwaveprod.con 


Imente un ejerci- 


talles, me gusta anotar en las fichas el 
currículum de mi personaje, su edad, 
peso, medidas, platillo favorito, etc. Es 
una manía recomendable puesto que 
conocer bien a nuestros personajes 
enriquece las historias, pero manía, a 
fin de cuentas). 
Ahora, ¿cómo empezamos? En pri- 
mer lugar, recordando que el chiste 
de todo esto es que nuestro perso- 
naje debe tener un lenguaje peculiar 
que lo distinga. Y es aquí, al principio, 
donde nuestros supuestos mayores 
enemigos, los vicios y las incorrecciones del lenguaje, vienen en nues- 
nl tra ayuda. 
Nuestros personajes son humanos, ¿no? Bueno, pueden ser elfos o 
dragones; a lo que me refiero, es que queremos darles sensación de 
autenticidad, ¿no es cierto? Y como nuestros personajes, si no huma- 
nos, son auténticos, de seguro que tienen por ahí algún pequeño de- 
fectillo en el habla. Los más educados y serios probablemente no pre- 
senten ninguno, pero hay que hacer distinguible también ese rasgo. 
Así que, pensemos: ¿tiene nuestrpspersonaje alguna muletilla (es decir, 
ra que repita mucho ho sabe qué decir)? ¿Qué clase 
jones son las que más బకత GUA! es su interjección favorita? 
Situación determinada? ¿Cómo cambia 


podría usar él o ella. 
habla de un personaje 
le ello pues no quere- 


E, aparte de lo que me 
me platicas, eh? 


insible nos retacharía al 
son defectos del per- 
ano, lo real. Podemos 
abusar. Ya sabemos 
ces “o sea" y “te lo ju- 
expresar una idea va a 


Ah, pero no solamente hay que conformamos con las situaciones. El 
lenguaje tiene que reflejar también el interior de un personaje, y su 
contexto social. Sigan haciéndose preguntas: ¿Nuestro personaje es 
joven o viejo? ¿Es del campo o de la ciudad? ¿Ha recibido educación? 
¿Cuál es su perfil psicológico? Por ahí tengo un personaje masculino 
que se la pasa devorando libros de historia y fantaseando con las ha- 
zañas heroicas y las aventuras de antaño; su idiolecto está plagado de 
arcaísmos y palabras rimbombantes. La chica de la que les proporcio- 
né ejemplos es una muchacha un poco nerviosa y tiene muchos de- 
seos de agradar; su “¿eh?” es una forma tanto de disimular (al menos, 
eso es lo que ella cree) los nervios, como de buscar aprobación. 

Un personaje agresivo debe tener su buen repertorio de palabrotas 
y frases insultantes; de la misma forma que un personaje tímido con- 
tará con su lista de titubeos. Así, a la hora de redactar finalmente la 
historia, si por un lado tenemos un diagrama de flujo y por el otro las 
tarjetas que dicen cómo hablan nuestros personajes, nuestro asunto 
se verá facilitado. 

bien, con esto concluimos la tercera parte del registro. Lienen 
cuantas tarjetas quieran, inventen personajes y asegúrense de que ca- 
da uno de ellos sea diferente y 
perfectamente distinguible, antes 
que nada, por su forma de ser y 
hablar; 

En el siguiente número haremos 
algunos últimos comentarios so- 
bre todo esto Y pónganse listos, 
porque estamos a punto de em- 
pezar a trabajar en guionismo. 
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jHola!: 


Antes que nada, muchas felicidades por su mag- 
nifica revista, 18 verdad que esta muy completa 
ya que no sólo trata de clases de "cómo dibu- 
jar..." sino que comenzaron con lo más básico, 
que es la teoría. La verdad cada clase eS intere- 
sante y completa: Muchas de las cosas que ya 
han tratado en cada ౮౧౦ de sus números me 
han parecido totalmente buenas y, es más, com- 
plementan mucho de lo que veo en clases y mu- 
chas veces también me han ayudado en ellas. 


Sigan así, y gracias por la noticia que pusieron 
en el número 22, de que ya habrá nuevo forma- 
to a color y en blanco y negro. Y muchas felici- 
dades por mejorar su revista numero tras 
número. 


Saludos a todos los que colaboran y forman par 
te de la mejor revista: “Dibujarte”. 


Atte. 
Daniela (poke) Soto Hdz 


Pues comenzamos el año con porras y palabras 
bonitas, porque de esta manera es como nues- 
tros colaboradores 58 cargan las pilas para tra- 
bajar muy duro y cumplir con ustedes que tanto 
nos han apoyado, esperamos que los números a 
color no afecten demasiado su economía porque 
de verdad, créanme, que no se los pueden 
perder. 
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PLANTEL AL iYA 2 EN ECATEPEC! 
Visítanos en Colón 1 Desp. 36 Te esperamos en: Av. Revolución (30-30) No. 17 
Col. Gen rs nts dl Moro capo Ente fu, Juárez Norte y cols Bravo, 

Fo dl Ca Wa ya amada Conta San Cristóhal Centro 


5512- 63-89 y 5512-06-23 0110-98-94 


